Oyunlar: by Koca Mehmet Kentel




BUNLARI DA OKU, GEEKOKUR!
Antik Roma'da Geçen En İyi 6 Oyun
Son 15 Yılın En İyi 6 Oyun Kapağı
Catherine: Koyunların Günahları -
Oyun ve Aşk | FauxPlayDosya
Başka Türlü Bir Zaman Yolculuğu:
Demake Oyunlar - Yeniden Yapmak
| FauxPlayDosya
Oyunlarda Mitoloji - Tanrılar da
Oyun Oynar | FauxPlayDosya
Broken Age: Efsanenin Geri Dönüşü
Olmuş Mu?
Süper Lig'in FIFA 15'e Eklenmesine
Sevinmemizin Tek Sebebi
[Oyunlarda Türk Temsili |
FauxPlayDosya]
Nazi Almanya'sının Gerçek Death
Match'i - Ölüm Oyunları |
FauxPlayDosya
Enstrümantel Olmayan En İyi 6
Oyun Şarkısı, Bölüm 2
FauxPlay - Oyunlar:
"Yasaklanacak!"
Oyun Dünyasının En Ezeli 6
Rekabeti
Video Oyunlarının Gizli
Kahramanları: En İyi 6 Seslendirme
Sanatçısı
Yeni Başlayanlar İçin Oyunlarda Etik





Üç gün önce Balıkesir Valiliği’nin GTA, Hitman, Bloodrayne 1-2, Battlefield Vietnam, The Godfather 1-
2 ve Metin 2 oyunlarının, “yoğun şiddet”, “cinsellik”, “argo kullanımı” gibi sebeplerle internet kafelerde
yasaklaması haberi “ajanslara” düştü, “yasaklanacak.pdf” ismiyle paylaşılan bir genelge olarak. Oyun
medyası ve onun etrafında kümelenmiş olan Türkiye oyun cemaati, bu habere alışılmış tepkilerini verdi:
Keskin bir zıtlık ilişkisi içinde kendisini devlete, anaakım medyaya  ve toplumun ‘oyundan anlamayan’
diğer kesimlerine karşı konumlandıran, kendisini bu şekilde tanımlayan bu ‘cemaat’ (the cemaat değil,
elbette, aman gündemin tesiriyle bu yazıdan Ruşen Çakır analizleri beklemeyin), yasakların saçmalığını,
oyunların yanlış anlaşıldığını birbirine anlattı, bu sayede belki cemaat bağları yeniden sağlandı,
sağlamlaştırıldı.
Yasaklar elbette saçmaydı, zaten valilik kurumu da öyle değil miydi? Peki oyun cemaatinin yasaklara karşı
böyle toptancı bir başkaldırısı düşünülebilir miydi? Öte yandan “Çeşitli cinayetleri normal bir olay gibi
gösteriyor. Planlanmış cinayetler kan ve öfke savaş oyunu” gibi, Türkçesi bozuk olsa da gayet detaylı
açıklamalarla oyun yasaklayan valiliğin şehri Balıkesir, son yıllarda ulusalcı politikaların, Kürt
düşmanlığının, savaş çığırtkanlığının sesinin en yüksek çıktığı yerlerden biri değil miydi?
Birkaç gündür bunlar dolanıyor kafamda. Dahası, valiliğin oyunlar üzerindeki tasarrufu hakkında çeşitli
tarihsel karşılaştırmalara girmek, bu tartışmayı “oyunlardan anlamayanlar ölsün”den başka bir noktaya
çekmek için avucum kaşınıyor. Oyunları düzenleyici pratiklerin tarihi hakkında, çizgisel olmayan, kesintili,
oldukça seçici notları FauxPlay’e düşmek, bunun üzerinden gerek Balıkesir Valiliğinin, gerek de oyun
basının oyunlar hakkındaki tasarrufları üzerine biraz fikir yürütmek istiyorum. Uzunluk, sıklık ve bir sonuç
sözü vermeden, FauxPlay’e gecikmiş bir merhaba diyerek, ve kişisel bir girizgâhla başlayarak:
Kim oynar imiş biz burada yoğ iken?*
Üniversiteyi, bir tür ‘modernite tarihi’ yazmaya karar vermiş biçimde bitirdiğim sıralarda, bu tarihin
malzemesinin ne olacağından henüz emin değildim. Bir yandan da üniversite yıllarım neredeyse tamamen
Level ve Oyungezer yazarlığımla kesiştiğinden, bu iki dünyayı birleştirmenin anlamlı yollarını arıyordum.
“Anlam Arayışları” ismi, belki de, bu arayışın bir yansımasıydı (geriye dönüp baktıkça pek de ‘anlamlı’
gelmiyor oysa bu isim).
Nitekim bir otobüs yolculuğu sırasında bir tür ‘eureka!’ anı yaşamış, modernite tarihini, daha doğrusu
modernitenin yarattığı kırılmayı oyunlar üzerinden anlatmanın harika bir fikir olacağına kendimi ikna edip,
sonrasında hocalarımı, yüksek lisans için başvurduğum okulları ikna etme süreci başlamıştı. Genel
hipotezim şuydu: ‘Modernite öncesi’ [bu, duruma göre 16. yüzyıldan 19. öncesine kadar taşınabilen,
oldukça esnek bir ayrımdı], oyun bir meta değildi, oynanmak için önceden belirlenmiş mekânlara
(stadyumlar, internet kafeler, bowling salonları, vb.) ve zamanlara (tenefüs, ‘oyun saati’, vb.) ihtiyacı yoktu.
Oyun her yerde, her şeydeydi, insanlar hayatı zaten/her zaman oyunlu yaşıyorlardı. Modernite, o efsunlu,
her şeye yeten, muktedir ve muğlak ‘şey’, bu dünyayı yıkmış, kartları yeniden dağıtmıştı. Artık oyun
pazarda satılan bir ürün, kural kitapları olan bir sistem, belirli zaman ve mekânlara sıkıştırılan bir aktivite
halini almıştı. İnsanlar hayatlarının belirli kısımlarında hâlâ oyun oynuyorlardı, ama artık oyunlu
yaşamıyorlardı. Oyun meselesiyle biraz ciddi biçimde ilgilenmeye başlayan hemen hemen herkesin eline
ilk  geçen kitap olan Huizinga’nın meşhur (ve fazlasıyla romantik) Homo Ludens’i de zaten, bu tezi
destekliyordu.
Yüksek lisansa başladığımda, elbette, bunun pek de araştırılabilir bir konu olmadığını fark ettim, özellikle
bana verilen kısıtlı sürede. “Hayatın oyunlu yaşanması”, zaten, başlı başına tanımlanması, ve hadi sosyal
bilimci jargonuyla konuşayım, “ölçülmesi” imkansıza yakın bir kavramsallaştırmaydı. “Kaynakların ne?”
diyordu tez hocam, “oyunlar”, diyordum, “hangileri?” diyordu, “hepsi” diyemiyordum.
Karnaval ve Perhiz Arasındaki Savaş, Pieter Bruegel, 1559.
Nitekim daralta daralta, 18. ve 19. yüzyıl İngiliz masaüstü oyunlarında sömürgecilik, milliyetçilik ve
ortasınıf ahlâkı temsillerine indirdiğim ve modernite hakkındaki süslü ve pek de temellendirilememiş lafları
son sayfalarına bıraktığım tezim, bir tür hayalkırıklığının hikâyesi olmuştu. Tezin yazmaktan en büyük keyif
aldığım “teşekkür ve ithaf” kısmında, bu yüzden, şöyle demiştim: “Bu tez için çalışmaya başlamadan
önce, insanların oynayarak yaşadığı, oyunun belirlenmiş zaman ve mekânlara sıkışmadığı, çünkü insanların
çalışırken, yemek yerken, sevişirken oynadıkları modern-öncesi zamanların varlığına inanıyordum.
Araştırdıkça gördüm ki, böyle bir idealize geçmişin gerçekliği pek de olası değil….”
“Oyuncu” ne işe yarar?
Değildi, çünkü ‘oyun’ bir tanıma kavuştuğu anda, bir problem haline gelmişti, bu problemin karşımıza
çıkması için ne moderniteyi, ne de Balıkesir Valiliğini beklemeye ihtiyaç vardı. Oyunu kontrol etmek,
sınırlamak, düzenlemek, anlaşılır kılmak, her otoritenin derdi olmuştu. Dini ya da seküler; İngiliz Avam
Kamarası ya da IV. Murad, otorite ne olursa olsun, oyun varsa, onu düzenleyen tasarruflar da vardı.
Hatta oyuncu kimliğinin kendisinin böyle bir düzenlemenin parçası olduğunu, oyuncunun fonksiyonunun
tam da bu düzenleme ihtiyacı olduğunu söyleyemez miyiz? Oyun basınının günümüzdeki otoritesi, bu
düzenleyici, kategorize edici, tanımlayıcı görevinden gelmiyor mu? Derdim elbette değişimin olmadığı bir
tarihötesi oyun anlatısının peşine düşmek değil, bunun yerine, tarihteki oyun anlarının, benzerlikleri ve
farklılıklarıyla, günümüze dair ne söyleyebileceğini merak ediyorum.
Bu ucu bucağı pek gözükmeyen yazı silsilesinde bu ve benzeri dertleri tartışmaya çalışacağım. Bu girişe
ani bir son vermeden önce, belki de geleceğe dair içi boş da olsa biraz umut serpiştirmek için, tezimi,
“yine de, insanların hayatlarını yaşamadıkları, oynadıkları bir zamanın, pek de fazla gözükmeyen
ihtimaline” adamış olduğumu söyleyeyim. İlk adaktan bir sonuç alamamış olsam da, bitmemiş oyundan
ümit kesilmez – hatalarımla oyna beni.
*Cemal Kafadar’ın Kim Var İmiş Biz Burada Yoğ İken kitabına sevgi ve saygıyla.
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2004 yılında, o zamanlar servis edilmesine henüz pek alışık olmadığımız bir TSK
genelgesi gazetelere düşmüş, epeyce tartışma yaratmıştı. “Sosyetik fişleme”
başlığıyla duyurulan habere göre, TSK medyada görünürlüğü olan kişileri, siyasi
fikirlerine ve aidiyetlerine göre fişlemişti. Türkiye ve dünya tarihine inanılmaz
derecede yabancı olmayanlar için bu haberin çok şaşırtıcı bir tarafı yoktu elbette.
Ancak takip edilen ideolojik bağlantıların ve kimliklerin kategorizasyonu, oldukça garipti. Fişlenmesi
istenen gruplar arasında “azınlık eğiliminde olanlar”, “zengin aile çocukları” gibi kavramsallaştırılması
oldukça güç olan topluluklar vardı. Ama herhalde Türkiye bağlamında en şaşırtıcı olan “Ku Klux Klan
grupları”nın izleniyor oluşuydu. Bu ABD’ye özgü, siyah karşıtı ırkçı oluşumun, Amerikan toplumunda bile
artık anakronistik bir yere sahip olduğu 2000lerde, Türkiye ordusu Ku Klux Klan’ı izlemeye almıştı. Yani,
“ne alakası vardı?”
Metin 2 Genelgesi
Benzer bir duyguyu oyun cemaati, önceki yazıda bahsettiğim, Balıkesir Valiliği internet kafelerde çeşitli
oyunlara yasak (daha doğrusu yaş sınırlaması) getirince yaşadı. Grand Theft Auto (hangisi?),
Bloodrayne (1-2), Hitman (hangisi?) , Battlefield Vietnam, Godfather (1-2) ve Metin 2 gibi, hepsi
oldukça eski ve video oyunları gündeminden oldukça uzak gibi gözüken oyunların Balıkesir Valiliği’nin
gündemine 2014 yılında girmesinin nasıl bir anlamı, “ne alakası” vardı?
Nitekim olay üzerine yorum yapan birçok oyuncu bunu devletin gerçeklikten kopuk haline bağladı.
Örneğin NaCmilas rumuzlu bir oyuncu şunları söylüyordu: “Adamların oyun camiasından haberi yok ki
konuşuyorlar. Yasakladıkları oyunlara baksanıza ne kadar eski. Piyasadaki popüler oyunların çoğu aynı veya
benzer içeriklere sahip zaten.” Elbette bu garipliği “adamların” genel “habersizliğine” verip geçiştirmek
mümkün, NaCmilas ve onun gibi birçok oyuncunun yaptığı gibi.
Oysa bu garipliğin kendisi, durumun habersizlikten daha fazlası olduğunu söylüyor. Her şeyden önce, çok
sınırlı ve oldukça amatörce de olsa, elimizdeki “yasaklanacak oyunlar listesi”nin bir tür katalog çalışması
sonucu çıktığını görmemiz gerekiyor. Yapımcı firma isimleri, oynandıkları platformlar, “oyun hakkında”
(Metin 2: “Planlanmış cinayetler kan ve öfke savaş oyunu”), ondan çok da farklı olmayan “içerik”
(Bloodrayne: “Kan, etrafa saçılmış pıhtılaşmış kan, yoğun şiddet, cinsel temalar, argo”) ve karar (“18 yaş
ve üstü yaş grubu için uygundur”) kategorileriyle bu sınıflandırmanın, oyun dergilerinin orta sayfalarını
kaplayan “kaçırılmaması gereken oyunlar” listelerine, en azından biçimsel olarak benzediğini
söyleyebiliriz.
Battlefield Vietnam, Electronic Arts, 2004. Yasaklanacak oyunlar listesinde “cinsellik çağrıştıran temalar”la betimleniyor.
Böyle bir çalışma, oyunlarla çok yüzeysel de olsa bir ilişkiye girilmeden gerçekleştirilemezdi.
“Habersizliğinden” başka dayanağı olmayan bir çalışma, Türkiye’de ya da dünyada en çok satan oyun
listelerine bakardı muhtemelen. Bu altı oyun ise, en kötü ihtimalle, valiliğe en yakın internet kafeye yapılan
bir ziyaret sonucu seçilmiş olmalı. Orada yüklü olan, belki o sırada oynanan, belki de gerçekten
Balıkesir’de fazlaca oynandığı bir şekilde tespit edilmiş olan bu oyunlar, eskiliklerine bakılmadan, 18 yaş
altındaki oyunculara yasaklanmışlar. Bu yapılırken, ciddi bir bilimsel yöntemin kullanılmadığı, en kanlı/
şiddetli/pornografik oyunların seçilmediği de açık.
Eğer bu tespitlerimiz doğruysa, meselenin gerçekten oyunlar olduğunu düşünebilir miyiz? Gerçek bir
araştırmayla daha kanlı/şiddetli/pornografik; tamemen dışarıdan, ‘habersiz’ bir gözlemle daha meşhur
oyunlar bulunabilecekken, bu altı ‘garip’ oyunun seçilmiş olması, valiliğin yasaklarının bilgisayar
ekranlarında olanlardan çok, kafelerde genel olarak neler olup bittiğiyle alakalı olduğunu anlatıyor bana
kalırsa.
Bu kanımı, 2009 yılında internet kafeler üzerine yayınlanmış bir araştırma da destekliyor. Mutlu Binark,
Günseli Bayraktutan Sütçü ve Fatma Buçakçı’nın, internet kafelerde yaptıkları etnografik gözlemler
sonucu yazdıkları makale, Türkiye’de internet kafelerin, özellikle 18 yaşının altındaki gençler için sosyal
ağları güçlendiren, diğer alternatiflerine göre çok daha ucuz, yeni insanlarla tanışma imkânı veren, hem
online hem de offline sosyallikler kuran mekânlar oldukları tespitini yapıyor. Yazarların konuştuğu birçok
internet kafe kullanıcısı, kafelere belli bir oyunu oynamak için değil, arkadaşlarıyla takılmak, “kendi
mekânlarında bulunmak” için gittiklerini anlatıyor.
“Artık oynayacak sokak da kalmadı…”
Bunların ne ifade edebileceğini belki tarihsel bir karşılaştırmayla deşebiliriz (kim oynar imiş biz burada yoğ
iken demiştik ya zaten). Masaüstü oyunları 18. yüzyıl sonu Batı Avrupasında orta sınıf çocuklarına
sunulduğunda, kitapçı ya da haritacıdan bozma oyun yayıncıları, arkalarında ciddi eğitmenlerin desteğini
bulmuşlardı. John Locke ve Jean Jacques Rousseau’nun eğitim üzerine yazdıklarından ilham alan ve
çocukların ancak oyun oynayarak eğitilebileceklerini iddia eden bu reformcular, masaüstü oyunlarının
dünya coğrafyasını, ülke tarihini, ‘hayat bilgisi’ni ve orta sınıf ahlâkını yeni nesillere aktarmak için çok
faydalı olacağını düşünüyorlardı.
Every Man to His Station, Edward Wallis, 1825. Oyun farklı mesleklerden ideal orta sınıf kariyer temsilleri sunuyordu. Oyun tahtasının
ortasında, oyunu oynayan ideal çocukların resmine dikkat.
Ancak masaüstü oyunlarının çocuklar ve aileleri üzerindeki faydası sadece içerikleriyle sınırlı değildi.
Kamusal alanların özelleşip, ticarete ve trafiğe uygun olarak yeniden tarif edildiği, gündelik hayatın
düzenlenip disipline altına alındığı (alınmaya çalışıldığı) 19. yüzyıl şehirlerinde, sokakları “oyun sahası”
olarak bellemiş çocuklar git gide daha büyük bir problem olarak görülüyordu. Özellikle orta sınıf aileler
için çocukları sokakların ‘ahlâksızlığından’, ‘pisliğinden’ sakınmak büyük bir önem taşıyordu.
Oliver Twist ve akranlarının sokaklarla kurdukları ilişki, örneğin, fakirliklerinin, şehrin kaybolmuş özneleri
olmalarının altını çiziyordu. Masaüstü oyunlarının, kapitalist modernite tarafından şekillendirilmeye,
düzenlenmeye başladığı Batı Avrupa şehirlerinde popülerleşmesi, bu açıdan gayet anlamlıydı. Masaüstü
oyunları, çocukları sokaklardan koruyacak, onlara iyiyi, doğruyu, bilinmesi gerekenleri, evin güvenli
sınırları içinde öğretecekti. Orta sınıf çocukları alt sınıflarla karışmayacak, alt sınıflar da mümkün
olduğunca kimsesiz evlerine, yetiştirme yurtlarına kapatılacak, görünmez kılınacaklardı. Yüzyıl sonlarına
doğru, Amerikan oyun yayıncısı McLouglin Brothers’ın Monopolist oyunu için verdiği şu ilan her şeyi
özetliyordu:
“Oyunlar her aile için gereklilik, ebeveynler çocuklarına mutlaka bu oyunları almalılar. Sadece
eğlendirmeyen, aynı zamanda eğiten bu oyunlar, şömine başında mutlu anlar yaratır, çocukları evde tutar
ve onların aile ortamı dışında eğlenceler aramalarını engeller.”
Devletin internet kafelerle olan münasebetini bu tarihsel örnek sayesinde daha iyi anlayabileceğimizi
düşünüyorum. İnternet kafeler, evde aileler, okulda öğretmenler tarafından kontrol edilemeyen bir ergen
sosyalleşmesi yarattığı, hakim ideoloji içinde yeri olmayan, bastırılmaya çalışılan ‘uygunsuz’ fikir ve
davranışlarla çocukların karşılaşmasına imkân tanıdığı için problemli alanlar olarak tanımlanıyor, içinde
oynandığı tespit edilen oyunlar bu yüzden kısıtlanmaya çalışılıyor.
Anne-babalarımızdan dinlediğimiz “biz çocukken hep sokakta oynardık, şimdiki çocuklar hep evlerde”
hikâyesinin 200 senedir değişen yoğunluklarla sürdüğünü fark ettiğimizde, internet kafelerin çocuklar için
yeni “sokaklar” olduğunu ve bu yüzden otoritenin kendine dert edindiğini görebiliyoruz. Nasıl ki masaüstü
oyunlar 19. yüzyılda çocukları sokaklardan eve çekmenin bir aracı olarak popülerleştiyse, internet kafe
düzenlemeleri de çocukları daha kolay kontrol edilebilecekleri alanlara çağırıyor, aynı sıralarda yürürlüğe
giren aile filtreleri de, bu kontrol için ailelere ve devlete yeni imkânlar veriyor.
Arkadaş, mesele Metin 2 değil, hâlâ anlamadın mı?
Balıkesir Valiliği’nin Battlefield Vietnam’da bulduğu “cinsellik çağrıştıran temalar”, dolayısıyla,
Battlefield’ı değil, devletin gençlerin alternatif sosyalleşme alanlarına yüklediği tekinsizliği ve bu
tekinsizliği daha kontrol edilebilir hale sokma çabasını anlatıyor. Bu çaba karşısında oyuncular
oyunlarından çok mekânlarını savunmalı, mekânlarını farklı şekillerde yeniden yaratmanın yollarını
aramalılar (bunu söylemişken, internet kafeleri idealize etmemek gerektiğini, erkek egemen maço bir
kültürün buralarda nasıl peydahlandığını kendi deneyimimden de gayet iyi bildiğimi belirteyim). Kendi
mekânlarımızı savunduğumuzda neler yapabildiğimizi geçen yaz gösterdik. Gezi Parkı’na bakan devletin
orada da grup seks ve uyuşturucu görmüş olması, bize bir şeyler anlatıyor olmalı…  
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Binark, Mutlu, Günseli Bayraktutan Sütcü, and Fatma Buçakçı. “How Turkish young people utilize internet cafes: The
results of ethnographic research in Ankara.” Observatorio (OBS*) 3.1 (2009).
Grif n, Emma. England’s revelry: a history of popular sports and pastimes, 1660-1830. Oxford University Press, 2005.
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Bu yazı silsilesi, Balıkesir’deki bir tip mekânda (internet kafeler) oynanmakta olan oyunlara sınırlayıcı
düzenlemeler getirilmesi üzerine başladı. Biraz düşündükçe, asıl meselenin oyunlardan çok oyun
mekânları olduğuna ikna oldu: iktidarın derdi oyunun kendisi değil, oyun oynamak üzere yan yana gelen
gençlerin çoğulluğuydu, bunu ne kadar kesintiye uğratabilse o kadar iyi hissedecekti kendi erki hakkında.
Balıkesir’deki bir tip mekân (ve biraz da 19. yüzyıl mekânları) hakkında söz üreten bu yazı silsilesi de,
elbette, bir mekânda yazıldı – okuyanların çoğu için ‘dünyanın öbür ucu’ bir şehirde, bir ‘ev’de. Arada ne
kadar mesafe olsa da, farklı devletlerin, farklılaşan iktidar pratikleri ve onları kendilerine göre yontmaya
çalışan insanlar tarafından şekillendirilseler de, Balıkesir’deki internet kafeler ve Seattle’daki evler, aynı
dünyanın mekânları – evet, o kadar açık bir gerçeği ifade ediyorum ki, şaşırıyorsunuz. Bir-iki uçağa binince
ve birçok saat yol yapınca birinden diğerine gidilebilen, aynı atmoferin parçası olan mekânlar bunlar,
uzaydan bakınca aynı ufak noktayı işgal ediyorlar ne de olsa. Şöyle diyelim, bir dünya devrimi olması için,
hem Seattle’daki evin, hem de Balıkesir’deki internet kafenin devrilmesi gerekir.
NASA’nın insansız Mars aracı Curiosity’nin çektiği dünya fotoğrafı. Seattle ve Balıkesir’i seçmek zor.
Balıkesir’deki internet kafeler hakkında Seattle’daki bir evde yazılan bu yazılar, bir üçüncü tip mekânda
paylaşıldı: internet. Aslında yazar ve editör arasındaki yazışmaları, fikir paylaşımlarını, kaynak taramalarını
da yazı üretiminin hususi parçaları sayarsak (saymalıyız), ‘Yasaklanacak’ yazılarının hem Seattle’daki bir
evde, ama hem de Seattle’dan İstanbul’a, Balıkesir’e uzanan internet mekânında üretildiğini
söyleyebiliriz. İşte bu mekânın Türkiye Cumhuriyeti sınırlarında kalan kısmı, geçtiğimiz günlerde
hükümetin büyük bir saldırısıyla karşı karşıya kaldı, kullanıcıların mekâna erişimi üzerine büyük kısıtlar
getirilirken, iktidar aynı mekân üzerindeki denetim kabiliyetini görülmemiş seviyelere çıkarttı. O halde
mekânlarımız üzerine konuşmaya devam etmemiz gerekiyor.
İnternet mekânını böyle hayal etmenin bir faydası var mı?
İnternetin, özellikle de sosyal medyanın hayatı, siyaseti, özellikle de toplumsal hareketleri nasıl etkilediği
meselesi, geride bıraktığımız 3-4 senenin önemli konularından biri oldu. Elbette bunun arkasında,
Facebook ve özellikle Twitter’ın kullanıcı sayılarını müthiş artırdığı yıllarda, dünya şehirlerinin arka arkaya
isyan hareketleriyle sarsılması vardı. Vurucu darbe, 2011’in ilk aylarında başlayıp hızla yayılan Arap
Devrimleri’yle geldi. Geleneksel medyaları neredeyse tamamen iktidarlarının sesi haline gelmiş bu
ülkelerde sosyal medyanın, aktivistlerin örgütlenmesine yaptığı etki, iki farklı tür söylem üretti.
Bunlardan ilki, isyan hareketlerinin, devrimlerin,
neredeyse tamamen sosyal medyanın sonucu
olduğunu iddia ediyordu. Teknoloji
determinizmiyle, ‘sınıf’, ‘örgütlülük’, ‘mücadele’
gibi kavramlara duyulan alerji birleşince, ortaya
bu yersiz yurtsuz, uçan kaçan ‘sosyal medya
hareketi’ analizi çıkmıştı. Çok uzağa gitmemize
gerek yok, Cumhurbaşkanı Abdullah Gül’ün
haftada birkaç kere retweet’lenen mesajlarında,
Ahmet Altan’ın ‘işçi sınıfı tarih oldu sosyal medya devrim yaptı’ anafikirli yazılarında görebiliriz bu analizin
izdüşümlerini. Örneğin Altan, alıntılamadan duramadığım 21 Temmuz 2012 tarihli ‘Diktatör’ başlıklı
yazısında şöyle diyordu: “Bir adamın, “bu ülkenin kaderini sadece ben belirleyeceğim, başka hiç kimsenin
de söz hakkı olmayacak” demesi, insanları yok farz etmesi bu çağın gerçekleriyle uyuşmuyor.
‘Bilgisayar’, ‘twitter’, ‘facebook’ sözcükleriyle ‘diktatör’ sözcüğü yan yana durmuyor.” Beşer Essad’ı
eleştirirken bu sözleri söyleyen Altan’ın izlediği mantığın aynısını, daha iki gün önce Cengiz Çandar, bu
kez 
başka bir ‘diktatör’ü eleştirirken kullandı: “Şu
teknolojik çağda, Apple CEO’sunun Çankaya
Köşkü’nde Cumhurbaşkanı tarafından kabul
edildiği bir dönemde, bir ‘polis rejimi’ nasıl
oluşturulabilir? Ve kendisini ‘internet çağı’na
nasıl adapte edebilir?” İnternet çağı diye bir
şey var, bu çağın kendine ait bir mekânı var, o mekânı Apple CEO’su gibi, ya da sosyal medya aktivistleri
gibi insanlar dolduruyor ve bu mekânın kuralları, bizim diğer mekânların kurallarına uymuyor. Altan’ın
söyledikleri üzerinden gidersek, ‘bilgisayar’, ‘twitter’, ‘facebook’ sözcükleri ‘diktatör’ sözcüğüyle yan yana
gelemiyor, ama ‘ev’, ‘sokak’, ‘meydan’ için hiçbir problem yok, onlar için diktatörle yan yana gelmek
normal.
İkinci tür söylem ise, bunun tam tersi istikamette bir dünya öneriyor, ya da öyle yaptığını zannediyor. İtiraf
edelim, bu ikinci söylemi benimseyenlerin özellikle siyasi mücadeleler konusunda daha fazla okumuş
yazmışlıkları, tecrübeleri var. Üstelik isterlerse alıntılayabilecekleri koca bir sol literatür var. Bir itiraf daha,
ben de dahil çoğumuz bu söylemin içine girip çıkıyoruz. Bu söylem, kısaca, hayatın, ve dolayısıyla
mücadelenin, isyanın, devrimin sokakta olduğunu söylüyor. İnternetin, sosyal medyanın, iletişim için yeni
bir araç olmaktan daha öte pek bir anlamı olmadığını, ne olacaksa ‘ekranın dışında’, ‘gerçek hayatta’
olacağını söyleyenlerin örneği çok, twitter’ı açın (ironik, değil mi?) anında onlarca örneğini göreceksiniz.
Benim birkaç önce gördüğüm bir tweet, mesela, internet yasaklarının o kadar da kötü olmayacağını ima
ediyordu: “Sen bir kez ‘değiştirmeye’ karar ver hele. Devrimi insanlar yapar, fiberoptik kablolar değil.”
Kısaca, bir yanda son yıllardaki kalkışmaların Facebook’ta, Twitter’da ‘paylaşılarak’ çoğaldığını iddia
edenler var, diğer yanda ise gerçeğin ekranın bittiği yerde başladığını tweetleyenler. Bu birbirlerinden çok
uzakmış gibi gözüken iki söylemi birleştiren nokta ise, içinde farklı şekillerde varolduğumuz mekânlar
arasında kurdukları yapay ayrımlar. ‘Sanal dünya’ ve ‘gerçek dünya’ arasındaki ayrım, biz hangisini daha
önemli bulursak bulalım, mücadelenin önüne set çeken, bizi hantallaştıran, sesimizi çatallaştıran, yapay
bir ayrım.
Gerçek ve sanal diye iki dünya yok. Tek bir dünya var. Bu dünyanın farklı mekânları var. Nasıl ki ev ve
işyeri, okul ve fabrika, park ve orman, aynı olmayan, ama gerek tarihleri, gerek kuralları, organizasyon
mantıklarıyla birbirlerini kesen, birbirlerine benzeyen, birbirlerinden ilham alan mekânlar olarak, aynı
dünyanın parçalarını oluşturuyorlarsa, internette kurduğumuz mekânlar da, ekran dışında kurduğumuz
mekânlarla böyle ilişkileniyor. Evet, evde ve internette farklı şeyler oluyor. Evet, bir haber altına yorum
yazmakla meydanda slogan atmak aynı şeyler değil. Ama aynı derecede farklar, ‘gerçek dünya’nın
parçaları olarak kabul ettiğimiz mekânlar arasında da var. Üstelik benzerlikleri bulmak, sanıldığından çok
daha kolay. Son internet düzenlemesiyle beraber, mahkeme kararı olmadan site kapatma, url silme yetkisi
alan Telekomünikasyon İletişim Başkanlığı, örneğin, hukuksuz gözaltılarıyla, mahkeme kararlarını
dinlememesiyle, arkasındaki otoriteye güvenerek müthiş bir keyfiyetle hareket etmesiyle tanıdığımız polis
teşkilatının, başka bir mekândaki yansıması değil mi? Bu yeni yetkilerin en fazla, bağımsız haber
kaynaklarını, insanların tartışmak ve muhalif fikirler üretmek için kullandıkları platformları kısıtlamak için
kullanacaklarını düşünürsek, TOMA’sıyla, gazıyla, plastik mermisiyle insanların toplandıkları, muhalefet
yaptıkları meydanları, sokakları dağıtmak üzere görevlendirilmiş polisin, TİB’le ayrı dünyalara ait olduğu
iddia edilebilir mi? Buna yazdıkları sözlük entry’si yüzünden haklarında dava açılanları ekleyin…
Sadece kontrol edilme mekanizmalarıyla değil, aynı zamanda inşa süreçleriyle de, internet ve ekran dışı
mekânları ayrı dünyalar gibi düşünmekten vazgeçmeliyiz. Nasıl ki bir fabrika mimarisi, bir hapishane
mimarisiyle aynı şey değilse, ama 19. yüzyılda, benzer ihtiyaçlara cevap vermek üzere, benzer saiklerle
geliştilerse, internet mimarisi de, farklı teknik bilgiler, farklı materyallerle, aynı dünyanın benzer
ihtiyaçlarına cevap vermek üzere, aynı dünyanın ideolojileri ve düşünme pratikleriyle gelişiyor. Bir yanda,
otoriteden bağımsız, yatay halde örgütlenip, fikirin, emeğin paylaşıldığı açık alanlar kurulurken, bir yanda
büyük şirketler o alanlardan kâr etmeye, devletler gözcülerini yerleştirip kullanıcılar hakkında her türlü
bilgiyi toplamaya çalışıyor. Üniversite kantininden forum sayfasına, mekânlarımız, etkileşimlerimizle,
mücadelemizle, her gün yeniden kuruluyor ve bozuluyor. Tam da bu etkileşimin gerçekliği yüzünden,
ekran içi ve dışı mekânlarımızın gerçek, ayrı dünyalar hikâyesinin ise safsata olduğunu söylemek
gerekiyor. 
Bir tarafta mücadele için like edip imza vermenin yeterli olduğunu sanan, bir anda Facebook’un mavisi ve
Twitter’ın kuşu tarafından özgürleşeceğimizi muştulayanlar, diğer tarafta hayatlarımızın önemli bir kısmını
geçirdiğimiz, yan yana geldiğimiz, tartıştığımız, karşı çıktığımız, ürettiğimiz ve tükettiğimiz mekânları,
siyaset, gelecek ve özgürlüğümüz için ehemmiyetli bulmayanlar…
“Devrim televizyondan yayınlanmayacak” lafıyla
başlamıştı belki de bu ikilik. Şimdi “Fiber optik
kablolarıyla yapılmayacak” diye devam ediyor.
Joystickle tutulamayacağını, otobüsle
gidilemeyeceğini, kameraya çekilemeyeceğini, cep
telefonunda paylaşılamayacağını da buyurabilir. Biz
bunları boşverelim. Bize düşen, şu soruların cevabı:
İşgal ettiğimiz, kendimize göre şekillendirdiğimiz;
bizi şekillendiren, içinde direndiğimiz, mücadele
ettiğimiz, tanıştığımız, sevdiğimiz, seviştiğimiz
mekânlarımızı korumak için ne yapacağız?
Evde – işyerinde, köyde – şehirde, sokakta – internette, bizim yaptığmız ve bizi yapan tüm mekânlarda, o
mekânların dönüşümü hakkında söz sahibi olmak için, mücadelenin sesini yükseltebilecek miyiz?
Devletlerin ve şirketlerin pervasız müdahalelerine karşı, kendi müdahalemizi gerçekleştirebilecek miyiz?
Bunların cevabını şu an burada beraber veriyoruz. Bu akşam 7’de de sokakta verilecek.









Paylaş 0 Tweetle Share
Etiketler: FauxPlay, Internet, Yasaklanacak
K. Mehmet Kentel
Fareler Oyunda yayın yönetmeni, Geekyapar!'da kobi. Level ve Oyungezer'de
yazdı, farklı yerlerde okudu, okuyor. Tarihçi olmaya öykündüğünden midir bilinmez,
oyunlara hep geç kalıyor.
G  A+ A-
FauxPlay – Yasaklanacak III:
İnternet ya da ‘Mekânlarımızı
Savunmak Gerek!’
FAUX PLAY  METRO  OYUN
YAZAN K. MEHMET KENTEL / 08 ŞUBAT 2014 NEXT Ą
YAZAN J. H. / 16 ARALIK 2013
Oyun Dünyasının En İyi 6 Alt
Üçlemesi!




YAZAN GEEKYAPAR / 15 OCAK 2014
Nasıl Bir Ödül Hayal Ediyorum –







































Geekyapar! DİZİ ÇİZGİ ROMAN UZAY POPÜLER BİLİM TEKNOLOJİ OYUN FİLM TUHAF DİĞER MEVZULAR İLETİŞİM 
